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Czas trwania:

9 spotkan po 4 godziny kazde.

Cele gtowne warsztatu:

1. Zainteresowanie mtodziezy nowoczesnymi technologiami.

2. Zachecenie jej do aktywnego udziatu w tworzeniu kultury.

3. Budowanie poczucia przynaleznosci i tozsamosci lokalnej miodziezy w Warszawie.

4. Wspolne wypracowanie koncepcji, zrealizowanie i opublikowanie aplikacji mobilnej na

platforme Android.

Cele szczegétowe:
Zdobycie przez uczestnikow nastepujgcych umiejetnosci:
1. nabycie podstawowej wiedzy na temat projektowania, realizacji i publikacji aplikacji

mobilnych na platforme Android;
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2. nabycie umiejetnosci tworzenia prostego prototypu aplikacji i opisania jej podstawowych
funkcjonalnosci;

podstawowa obstuga bezptatnego programu do obrobki grafiki bitmapowej Gimp lub Pixlr;
nabycie podstawowych wiadomosci na temat projektowania grafiki na potrzeby aplikac;ji
mobilnych;

podstawowa wiedza na temat otwartych zasobdw;

nabycie umiejetnosci redagowania tekstéw na potrzeby aplikacji mobilnych;
podstawowa obstuga platformy Appy Pie;

testowanie aplikacji na réznych urzgdzeniach mobilnych;
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nabycie podstawowej wiedzy na temat platformy Android i specyfiki publikacji aplikacji w
sklepie Google Play;

10. nabycie podstawowej wiedzy na temat promociji aplikaciji.

Cele psychologiczne:

1. wzrost poczucia wtasnej sprawczo$ci;

2. nabycie umiejetnosci wspotdziatania i pracy w grupie;
3. wzrost poczucia wlasnej wartosci;
4

dobra zabawa poprzez kreatywnos¢ i tworczoscé.

Sposoby realizacji celow:

1. warsztaty prowadzone sg w grupie ok. 20 0sob;

2. warsztaty sktadajg sie z czesci prezentacyjnej (ok. 4 godzin) oraz czesci praktycznej (ok. 32

godziny), podczas ktérej uczestnicy samodzielnie lub w grupach wykonujg poszczegdlne
czesci aplikacji mobilnej przy wsparciu prowadzacych;
uczestnicy warsztatow pracujg w grupach, parach oraz indywidualnie;

4. znaczna czes$¢ warsztatow odbywa sie w pracowni wyposazonej w komputerowe
stanowiska z niezbednym oprogramowaniem, dostepem do Internetu i wi-fi;

5. uczestnicy warsztatow wycinajg lub rysujg schemat aplikacji;
uczestnicy przygotowuja grafiki potrzebne do aplikacji w programie graficznym Gimp lub
PixIr;

7. uczestnicy przygotowujg teksty na potrzeby aplikacji mobilnej z pomocg programu Open
Office;

8. uczestnicy wspolnie tworzg poszczegolne czesci aplikacji mobilnej przy uzyciu platformy
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Appy Pie.

Zasoby potrzebne do realizacji warsztatu:

1. Komputery podtgczone do Internetu (najlepiej 1 komputer na 1 os. ale moze by¢ takze 1
komputer na 2 osoby). Komputery powinny by¢ wyposazone w dos¢ dobre monitory,
poniewaz warsztat przewiduje projektowanie i tworzenie grafiki;

2. Kilka urzgdzeh mobilnych (smartfon, tablet) do fazy inspiracji i testow;

Projektor, pendrive, przedtuzacz;

B

Zainstalowany program do grafiki bitmapowej Gimp (ew. program przeglgdarkowy PixIr
Editor);

Zainstalowany Open Office;

Platforma stuzaca tworzeniu aplikacji mobilnych typu Appy Pie (www.appypie.com);

Zatozone konto deweloperskie w Google Play (jednorazowy koszt ok. 25%);
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Flipchart, mazaki, post-ity, kartki A3, papier kolorowy, kredki, tasma klejgca, klej;
9. Wydrukowane pliki dodatkowe (MwP_01, MwP_02, MwP_03);
10. Dostep do wi-fi;

11. Przygotowany wspdlny dysk w chmurze na zdjecia, teksty, grafiki i projekty.

Grupa docelowa:
Ok. 20-osobowa grupa miodziezy w wieku 14-17 lat z Mtodziezowego Osrodka Socjoterapii

oraz gimnazjow i licedw z terenu Warszawy.

Program warsztatu

Plan ramowy:

. Inspiracja

. Koncepcja

. Prototyp

. Tworzenie tresci i grafiki

. Tworzenie tresci i grafiki - c.d.
. Grafika i programowanie

. Programowanie i testy
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. Publikacja i promocja aplikacji
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9. Prezentacja aplikacji, ewaluacja i podsumowanie
+ dwa spotkania dodatkowe:
1. Warsztat tworzenia gier w programie GameMaker Studio

2. Warsztat tworzenia dzwieku w programie Reaper

Spotkanie 1 — INSPIRACJA

Cel gtéwny: Wprowadzenie do tematyki tworzenia aplikacji mobilnych
Cele szczegotowe:
* integracja grupy
* zarysowanie tematu aplikaciji
Sposoby realizacji celéw:
* prezentacja na temat aplikacji
» testowanie ciekawych aplikacji na urzadzeniach mobilnych
» dyskusja i mapowanie

Plan spotkania:

Tytut modutu Dzialanie

Wprowadzenie - przywitanie
- przedstawienie celéw warsztatu

- oczekiwania i potrzeby os. uczestniczgcych

Kontrakt - jak chcemy pracowaé?

Mapowanie wiedzy o - aplikacje mobilne - Co o nich wiemy? Jakie znamy? Do

aplikacjach mobilnych czego stuzag?

Inspiracja - wspodlne ogladanie ciekawych aplikacji edukacyjnych i
kulturalnych

Mapowanie zainteresowan - co mogtoby by¢ tematem przewodnim wspdlnej aplikaciji?

Podsumowanie spotkania - Z czym zostajemy?

Zasoby potrzebne do realizaciji:

* rzutnik, flipchart, mazaki, tablety i smartfony z interesujgcymi aplikacjami, miejsce do

wspolnej pracy
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Cel giowny:

Spotkanie 2 - KONCEPCJA

Wspdlne opracowanie koncepcji aplikacji.

Cele szczegétowe:

* integracja uczestnikow

* umiejetno$¢ wypracowywania ciekawych pomystéw za pomocg burzy mézgdéw

Sposoby realizacji celow:

e praca w grupach
* dyskusja
+ gtosowanie

Plan spotkania:

Tytul modutu

Dzialanie

Powitanie

- zabawa integracyjna

Koncepcja

- opracowanie pomystéw na aplikacje: burza mézgow w
podgrupach

Prezentacja pomystow

- grupy prezentujg wybrane lub najczesciej powtarzajgce sie
pomysty

Wybor pomystéw

- Wszyscy gtosujg na 3 najlepsze pomysty do rozwiniecia

Rozwijanie wybranych
pomystow

- uczestnicy w grupach opracowujg wybrane pomysty
[ zatacznik MwP_01.pdf |

Prezentacja

- prezentacja dopracowanych pomystéw

Wybor koncepcji

- uczestnicy gtosujg na najlepszy ich zdaniem pomyst

Podsumowanie spotkania

- z czym zostajemy?

Zasoby potrzebne do realizaciji:

« rzutnik, flipchart, mazaki, tasma klejgca, klej
« tablety i smartfony z interesujgcymi aplikacjami, miejsce do wspdlnej pracy
« wydrukowany zatgcznik MwP_01.pdf
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Spotkanie 3 - PROTOTYP

Cel giowny:
Stworzenie schematu aplikacji i opisanie podstawowych funkcjonalnosci.
Cele szczegétowe:
* umiejetnosci tworzenia prototypu
* pogtebianie wspotpracy w grupie
* zapoznanie sie z platformg Appy Pie
Sposoby realizacji celéw:
* dyskusja
* praca w grupach
* praca z platformg Appy Pie przy komputerach z dostepem do Internetu

Plan spotkania:

Tytul modutu Dziatanie

Powitanie - zabawa integracyjna

Dla kogo jest ta aplikacja? - uczestnicy w podgrupach zastanawiajg sie nad tym, dlo kogo
dokfadnie skierowana jest aplikacja

Tworzenie prototypu - dwie grupy opracowujg schemat aplikacji i opisujg jej
podstawowe funkcjonalnosci [ zafacznik MwP_02.pdf |

Prezentacja prototypu - grupy prezentujg swoje prototypy

Dopracowanie prototypu - uczestnicy dyskutujg wspdlnie nad stabymi stronami i

zaletami prototypéw
- wszyscy wspolnie ustalajg korcowy ksztatt prototypu

Prezentacja platformy Appy Pie |- uczestnicy poznajg interfejs platformy Appy Pie, w ktorej
realizowana bedzie aplikacja

Podsumowanie spotkania - Z czym zostajemy?

Zasoby potrzebne do realizacji:

- rzutnik, flipchart, mazaki, papier, tasma klejgca, klej
« wydrukowany zatgcznik MwP_02.pdf
« komputery z dostepem do internetu, robocze konto na platformie Appy Pie
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Spotkanie 4 — TRESC | GRAFIKA

Cel giowny:

Opracowanie wstepnego projektu graficznego aplikacji, opracowanie pomystu na tresc,

rozdzielenie zadan.

Cele szczegotowe:

Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu:

* podstaw projektowania na potrzeby aplikacji mobilnych

e wymagan technicznych (rozmiar, rozdzielczos¢)

* podstaw obstugi programu Gimp (PixIr)

* Swiadomego stosowania kolorow

Sposoby realizacji celow:
* dyskusja

* prezentacja

» zajecia praktyczne z wykorzystaniem stanowisk komputerowych obstugujgcych program

Gimp lub PixIr Editor

Plan spotkania:

Tytul modutu

Dziatlanie

Powitanie

- cwiczenie integracyjne typu bingo

Standardy tworzenia grafiki i
tredci

- ustalenie kryterium wyboru tresci (bezptatne, bez przemocy i
pornografii)

- ustalenie sposobu tworzenia tresci (ortograficznie, bez
wulgaryzmow, z szacunkiem dla uzytkownika, z uzyciem
stownika synoniméw i stownika ortograficznego, korzystanie z
otwartych zrodet, niekopiowanie)

- kilka stéw o swiadomym korzystaniu z internetu i otwartych
zasobow

Ksztalt, typografia iich
znaczenie w projektowaniu

- prezentacja na temat podstaw projektowania

Wybor koloréw odpowiednich
do aplikacji

- grupa gtosuje na kolory najbardziej stosowne do tematu i
charakteru aplikacji

Praca nad zawarto$cig aplikaciji

- uczestnicy tworzg zawartosci aplikacji wg. Ustalonych
wytycznych, korzytajgc z internetu, komputerow i tabletéw
- pod koniec uczestnicy zapisujg wersje robocze na dysku

Podsumowanie spotkania

- Z czym zostajemy?
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Zasoby potrzebne do realizacji:

* rzutnik, flipchart, mazaki, tasma klejaca, klej
« Stanowiska komputerowe z najnowszg wersjg programu Gimp (PixIr), potgczone z

Internetem

Spotkanie 5 — TRESC | GRAFIKA - c.d.

Cel giowny:

Stworzenie projektu graficznego aplikaciji, ikon, dobranie zdje¢, stworzenie tekstéw do aplikaciji.

Cele szczegétowe:

Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu:

* podstaw projektowania graficznego

* obrébki zdje¢

* pracy z programem Gimp/PixIr

* praca z tekstem w programie Open Office

* pracy z platformg Appy Pie

Sposoby realizacji celow:
* praca w grupach

* praca indywidualna

» Zajecia praktyczne z wykorzystaniem stanowisk komputerowych obstugujacych

programy Open Office, Gimp/PixIr Editor

Plan spotkania:

Tytul modutu

Dziatanie

Powitanie

- ¢wiczenie integracyjne np. Bingo

Opracowywanie tekstéw do
aplikacji

- przygotowanie tekstow do aplikacji i tekstéw promocyjnych
zgodnie z otrzymanymi wytycznymi

Dobieranie zdje¢ i grafik

- wybieranie ilustracji do tekstow z otwartych zasobow

Projektowanie grafiki do
aplikaciji

- podstawowe informacje na temat specyfiki projektowania
grafiki pod aplikacje mobilne - prezentacja

- inspiracja - przeglad ciekawych ikon

- uczestnicy eksperymentujg z bezptatnym programem Gimp
i/lub z programem PixIr

- projektowanie ikon i tta do aplikacji,

- przycinanie i obrébka zdje¢

Testy grafiki

- uczestnicy tadujg przygotowane zdjecia i teksty do Appy Pie i
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wykorzystujgc rézne funkcje platformy starajg sie ostylowaé
przygotowang zawartosc

Podsumowanie spotkania - Z czym zostajemy?

Zasoby potrzebne do realizacji:

Stanowiska komputerowe z najnowszg wersjg programow Gimp (PixIr) i Open Office, potgczone

z Internetem.

Spotkanie 6 — GRAFIKA | PROGRAMOWANIE

Cel giowny:
Stworzenie projektu graficznego aplikaciji, ikon, dobranie zdje¢, stworzenie tekstow do aplikaciji,
stworzenie roboczej wersji aplikaciji.
Cele szczegotowe:
Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu:
* podstaw projektowania graficznego
* obrébki zdje¢
* pracy z programem Gimp/PixIr
* praca z tekstem w programie Open Office
* pracy z platformg Appy Pie
Sposoby realizacji celow:
* praca w grupach
* praca indywidualna
» Zajecia praktyczne z wykorzystaniem stanowisk komputerowych obstugujgcych
programy Open Office, Gimp/PixIr
Plan spotkania:

Tytul modutu Dziatanie
Powitanie - z czym dzi$ zaczynamy?
HTML - podstawy - zapoznanie uczestnikow z podstawami HTML

- czym jest HTML, do czego stuzy i na czym polega

- formatowanie tekstu z pomocg znacznikéw HTML
(pogrubienie, pochylenie, podkreslenie, wyréwnanie, dodanie
linku) na platformie Appy Pie
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Dobieranie zdjec¢ i grafik - wybieranie ilustracji do tekstow z otwartych zasobow

Dopracowywanie grafiki do - uczestnicy pracujg z bezptatnym programem Gimp i/lub z
aplikacji programem PixIr,

- projektowanie ikon i tta do aplikacji,

- przycinanie i obrébka zdje¢

Tworzenie aplikacji mobilnej - uczestnicy tadujg przygotowane zdjecia i teksty do Appy Pie i
wykorzystujgc rézne funkcje platformy starajg sie stworzy¢
aplikacje mobilng zgodng z prototypem

Podsumowanie spotkania - Z czym zostajemy?

Zasoby potrzebne do realizacji:

Stanowiska komputerowe z najnowszg wersjg programoéw Gimp (PixIr) i Open Office, potgczone
Z Internetem

Spotkanie 7 - PROGRAMOWANIE | TESTY

Cel giéwny:
Stworzenie aplikacji mobilnej.
Cele szczegoétowe:
Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu:
» testowania aplikacji mobilnych
* pracy z platformg Appy Pie
Sposoby realizacji celow:
* Zajecia praktyczne z wykorzystaniem stanowisk komputerowych z Internetem oraz
urzgdzen mobilnych

Plan spotkania:

Tytul modutu Dziatanie

Powitanie - gra integracyjna

Testy aplikacji - kompilacja wersji roboczej aplikacji i przeniesienie jej na
rézne urzgdzenia mobilne
- testy

Lista btedow - grupa graficzna, tresciowa i programistyczna opracowuije liste
btedéw

Korekta btedéw - bledy sg poprawiane przez uczestnikow
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Testy aplikacji - ponowne testy poprawionej aplikacji na réznych
urzgdzeniach

Kompilacja korncowej wersji - usuniecie ostatnich bteddw
aplikaciji - pobranie pliku apk
Podsumowanie spotkania - z czym zostajemy?

Zasoby potrzebne do realizaciji:
« Stanowiska komputerowe z najnowszg wersjg programéw Gimp (PixIr) i Open Office,

potgczone z Internetem; tablety i smartfony stuzgce do testow.

Spotkanie 8 — PUBLIKACJA | PROMOCJA

Cel gtéwny:

Publikacja aplikacji w sklepie Google Play

Cele szczegotowe:

Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu:

* przygotowania grafik i tekstow potrzebnych do publikac;ji

* poznanie procesu publikacji aplikacji w Google Play

e promocji aplikacji mobilnych

Sposoby realizacji celow:

» Zajecia praktyczne z wykorzystaniem stanowisk komputerowych z Internetem oraz

urzadzen mobilnych

Plan spotkania:

Tytul modutu Dziatanie

Przygotowanie tekstow - stworzenie krotkiego i dlugiego opisu aplikacji wg.
potrzebnych do publikacji wytycznych Google Play

Przygotowanie grafik - przygotowanie grafik potrzebnych do publikacji aplikaciji:
promocyjnych screenow i ikon wg, wytycznych Google Play

Publikacja aplikacji w sklepie |- aplikacja jest publikowana w sklepie Google Play
Google Play

Promocja aplikacji - umieszczenie grafik i informaciji o aplikacji na blogach,
fanpagach i stronach www

Podsumowanie spotkania - Z czym zostajemy?

Zasoby potrzebne do realizacji:
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» Stanowiska komputerowe z najnowszg wersjg programow Gimp (PixIr) i Open Office,

potgczone z Internetem; tablety i smartfony stuzgce do testow.

Spotkanie 9 — GRAFIKA | PROGRAMOWANIE

Cel gtowny:
Prezentacja gotowej aplikacji i podsumowanie warsztatu
Cele szczegobtowe:
* ewaluacja
* podsumowanie
* prezentacja
Sposoby realizacji celow:
* prezentacja
* dyskusja
* mapowanie nabytych umiejetnosci i pomystow na przysztosc

Plan spotkania:

Tytul modutu Dziatanie

Powitanie - gra integracyjna

Wspdlne pobieranie i oglgdanie - dzielenie sie efektami prac i doswiadczeniami
aplikaciji

Ewaluacja warsztatow - uczestnicy opowiadajg, czego sie nauczyli, co ich zdziwito, co
byto ciekawe, a co trudne

Inspiracje na przysztosc - do czego mozna wykorzysta¢ zdobytg na warsztatach
wiedze?

- uczestnicy dzielg sie swoimi pomystami

Uroczysta prezentacja aplikacji - prezentacja

Zakonczenie warsztatow - pozegnanie uczestnikow i gosci

Zasoby potrzebne do realizacji:

. rzutnik, flipchart, mazaki, klej; tablety i smartfony z dostepem do wi-fi.
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